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Abstrak : Sistem pakar merupakan sistem yang mempekerjakan pengetahuan manusia yang ditangkap 
komputer untuk memecahkan suatu masalah yang biasanya membutuhkan keahlian manusia. Untuk 
membantu masyarakat dalam mengetahui bidang pekerjaan yang sesuai dengan otak dan perilakunya 
(melalui profil Emergenetics-nya), sehingga kinerja kerjanya berjalan secara optimal, maka dibuatlah 
suatu aplikasi Penentuan Bidang Pekerjaan berdasarkan Emergenetics ini. Aplikasi ini menggunakan 
metode Case Based Reasoning dan Algoritma Nearest Neighbour, serta untuk pengembangan sistemnya 
menggunakan metodologi RUP. Sistem pakar ini dibuat berdasarkan konsultasi langsung dengan 
pakarnya yaitu pakar di bidang psikolog. Aplikasi ini merupakan aplikasi berbasis desktop yang 
menggunakan bahasa pemograman Java SE. Penentuan bidang pekerjaan dengan sistem pakar ini 
dilakukan melalui proses konsultasi antara pemakai dengan sistem. Pemakai akan memperoleh hasil 
berupa jenis pekerjaan dan nilai similarity-nya berdasarkan konsultasi yang telah dilakukan. Aplikasi ini 
diharapkan dapat membantu masyarakat dalam menentukan bidang pekerjaan yang sesuai dengan otak 
dan watak/perilakunya dengan mudah dan cepat. 
 
Kata kunci : Case Based Reasoning, Emergenetics, Nearest Neighbour, Penentuan Bidang Pekerjaan. 
 
Abstract : An expert system is a system that employs human knowledge which is being captured by 
computer to solve a problem that normally requires human expertise. To assist the public in knowing the 
field work in accordance with their brain and behavior (through their Emergenetics profile), so that their 
performance of work running optimally, then Determinate the Field Work Based on Emergenetics 
application is being made. This application uses the method of Case Based Reasoning and Nearest 
Neighbour algorithm, as well as to the development of systems using RUP methodology. This expert 
system is based on consultation with the experts in the field of psychological. This application is a 
desktop-based applications using Java SE programming language. Determinate the field work with an 
expert system is done through a process of consultation between users and the system. Users will get 
results in the form of the type of work and the value of its similarity based on the consultation that has 
been carried out. This application is expected to assist the public in determining the areas of work in 
accordance with their brains and character / behavior easily and quickly. 
 




Pekerjaan merupakan salah satu hal 
yang sangat penting bagi kehidupan manusia. 
Umumnya manusia bekerja dengan tujuan 
mendapatkan imbalan berbentuk uang untuk 
memenuhi kebutuhan hidup dan untuk 
mengembangkan potensi atau kemampuan 
diri, namun ada juga pekerjaan yang 
dilakukan untuk kepentingan bersama dan 
tidak menghasilkan uang. Terkadang manusia 
melakukan pekerjaan yang tidak sesuai 
dengan otak dan watak yang dimilikinya, hal 
tersebutlah yang cenderung mengakibatkan 
tingkat kinerja seorang pekerja dalam suatu 
lapangan pekerjaan berjalan tidak optimal. 
Karena masih terdapat banyaknya individu 
yang pekerjaannya menyimpang dari 
karakteristik yang dimilikinya, maka 
dibuatlah aplikasi Penentuan Bidang 
Pekerjaan Berdasarkan Emergenetics dengan 
Menggunakan Metode Case Based Reasoning 
dan Algoritma Nearest Neighbour ini. 
 
 
2 LANDASAN TEORI 
 
2.1 Pekerjaan  
 
Pekerjaan adalah aktifitas utama yang 
dilakukan manusia untuk tujuan tertentu yang 
dilakukan dengan cara yang baik dan benar. 
Biasanya manusia bekerja dengan tujuan 
mendapatkan imbalan berbentuk uang untuk 
memenuhi kebutuhan hidup dan untuk 
mengembangkan potensi atau kemampuan 
diri, namun ada juga pekerjaan yang 
dilakukan untuk kepentingan bersama dan 
tidak menghasilkan uang (Sofianty 2007, h.2). 
Pekerjaan juga merupakan sebuah 
tanggung jawab dan tuntutan sebagai suatu 
proses menuju arah kedewasaan. Contoh 
pekerjaan yaitu guru, dokter, polisi, dll. 
 
 
2.2   Emergenetics 
 
Emergenetics adalah cara yang unik 
dan fleksibel untuk melakukan profil 
personalitas yang berdasarkan penelitian otak 
terkini berdasarkan 4 atribut pikiran dan 3 
atribut watak/perilaku (Browning 2007, h.12, 
294). 
Emergenetics ini menggunakan 4 
atribut pemikiran umum berdasarkan model 
perpecahan otak, yaitu otak kanan dan otak 
kiri yang menjadi bagian penting untuk 
mendapatkan pemahaman bagaimana cara 
orang berpikir (Epperson 2007, h.10-11). 
Empat atribut pikiran, antara lain (Browning 
2007, h.12-14): 
1. Pikiran Analitis (diwakili warna biru): 
berpikir secara logis, investigatif, rasional, 
kritis, objektif, faktual, dan skeptis. 
2. Pikiran Struktural (diwakili warna 
hijau): berpikir praktis, hati-hati, dapat 
ditebak, teratur, terperinci, disiplin, 
praktis, konvensional, konservatif, dan 
metodis. 
3. Pikiran Sosial (diwakili warna merah): 
bersikap simpatik, selalu menjaga 
hubungan, mempunyai kepedulian 
sosial,sensitif, emosional, perasa, dan 
intuitif tentang orang lain. 
4. Pikiran Konseptual (diwakili warna 
kuning): berpikir imajinatif, kreatif, 
global, inovatif, bervisi, imajinatif, estetis, 
konvensional, dan intuitif tentang 
gagasan. 
Tiga atribut watak (diwakili warna ungu), 
antara lain (Browning 2007): 
1. Keekspresifan: menyangkut 
ketertarikan pada orang lain dan dunia 
disekelilingnya dan menunjukkan sesering 
apa berpartisipasi dengan orang lain 
dalam lingkungan.  
2. Keasertifan: menyangkut energi dalam 
mengkomunikasikan pikiran, keyakinan, 
dan perasaannya.  
3. Fleksibilitas: menyangkut kesediaan 
seseorang mengakomodasi pikiran dan 




2.3   Metode Case Based Reasoning 
 
Case Based Reasoning (CBR) adalah 
salah satu metode untuk membangun sistem 
dengan pengambilan keputusan untuk 
memecahkan kasus atau masalah yang baru 
dengan cara mengingat solusi dari kasus 
lama/sebelumnya dengan menggunakan 
informasi dan pengetahuan pada situasi 
tersebut. Semakin mirip masalah, semakin 
mirip pula solusinya. 
CBR dapat digunakan untuk 
menyimpan dan menggunakan kembali 
pengetahuan dari pengalaman sebelumnya. 
Dalam CBR pengalaman dimodelkan ke 
dalam bentuk problem dan solusi dan biasa 
disebut dengan kasus (cases).  Berdasarkan 
model deskripsi suatu masalah dan solusi 
yang berisi hasil penyelesaian masalah. Untuk 
kasus–kasus yang tersimpan dalam tempat 
penyimpanan kasus (case base) disebut 
dengan kasus asal (source case), sedangkan 
untuk yang baru akan dicari solusinya disebut 
dengan kasus target (target case). 
Secara umum, metode ini terdiri dari 4 
langkah RE (Putri 2007, h.A130), antara lain: 
1. REtrieve (penelusuran), proses akan 
dimulai dengan tahapan mengenali 
masalah, dan berakhir ketika kasus yang 
ingin dicari solusinya telah ditemukan 
serupa dengan kasus yang telah 
ada.Proses Retrieve akan melakukan dua 
langkah pemrosesan, yaitu pencarian 
persamaan masalah (similar case) atau 
pencarian masalah baru (new case) pada 
database. 
2. REuse (menggunakan kembali) 
masalah/kasus untuk mencoba 
memecahkan masalah/kasus. Reuse suatu 
kasus dalam konteks kasus baru terfokus 
pada dua aspek: 
1. Perbedaan  antara kasus yang ada 
dengan kasus yang baru. 
2. Bagian mana dari penelusuran 
kasus yang dapat digunakan pada 
kasus yang baru 
3. REvise (meninjau kembali/memperbaiki) 
usulan solusi. Revise terdiri dari dua 
tugas, yaitu : 
1. Mengevaluasi solusi kasus yang 
dihasilkan oleh proses Reuse. Jika 
berhasil, maka dilanjutkan dengan 
proses Retain, 
2. Jika tidak maka memperbaiki solusi 
kasus menggunakan domain 
spesifik pengetahuan. 
3. REtain (menyimpan). Proses Retain 
akan menggunakan solusi baru 
sebagai bagian dari kasus baru. 
Selanjutnya, solusi baru itu akan 
disimpan ke dalam knowledge-base 
(basis pengetahuan) kemudian 
kasus baru di-update kedalam basis 
kasus untuk menyelesaikan 
permasalahan yang akan datang. 
Tentunya, permasalahan yang akan 
diselesaikan adalah permasalahan 
yang memiliki kesamaan 
dengannya. Pada tahap ini terjadi 
suatu proses penggabungan dari 
solusi kasus yang baru dan benar ke 




Gambar 1: Tahapan Proses CBR 
 
 
2.4   Algoritma Nearest Neighbour 
 
Algoritma Nearest Neighbour adalah 
pendekatan untuk mencari kasus dengan 
menghitung kedekatan antara kasus baru 
dengan kasus yang lama, yaitu berdasarkan 
pada pencocokan bobot dari fitur yang ada. 
Algoritma Nearest Neighbour 
merupakan teknik sederhana untuk mencari 
jarak terdekat dari tiap-tiap kasus (cases) yang 
ada di dalam database, dan seberapa mirip 
ukuran kemiripan (similarity) setiap source 
case yang ada di dalam database dengan 
target case. Fungsi similarity pada kasus ini 



































1),(   
 
T : kasus baru 
S: kasus yang ada dalam penyimpanan 
n : jumlah atribut dalam masing-masing kasus 
d : nilai kasus max – nilai min 
i : atribut individu antara 1 s/d n 
f : fungsi similarity antara kasus T dan kasus 
S 
Wi : bobot yang diberikan kepada atribut ke-i 
 
Kemiripan biasanya jatuh dalam 
rentang 0 sampai dengan 1, dimana 0 sama 
sekali tidak ada kasus yang cocok atau mirip, 
dan nilai 1 berarti 100% cocok. Kasus baru 
(T) merupakan kasus yang akan dijadikan 
target dan akan dibandingkan dengan source 
case. Jumlah keseluruhan atribut (n) yaitu 
jumlah atribut yang ada dalam kasus. 
Setelah similarity antar kasus baru 
dan semua kasus yang disimpan telah 
dihitung, kasus yang paling mirip akan 
diambil (kasus dengan nilai kemiripan 
tertinggi). Kasus-kasus ini kemudian 
digunakan kembali untuk membantu 
memecahkan kasus baru. 
 
 
2.5   Rational Unified Process (RUP) 
 
 Rational Unified Process (RUP) 
adalah kerangka utama dalam pembangunan 
perangkat lunak. Target dari RUP adalah 
untuk memastikan bahwa perangkat lunak 
yang diproduksi memiliki kualitas tinggi dan 
memenuhi kebutuhan pengguna dengan 





Gambar 2: Dimensi Kegiatan dan Waktu 
RUP 
 
Dalam  metode ini, terdapat empat frase 
pengembangan perangkat lunak berturut-turut 
yaitu (Kroll 2003, h.12): 
1. Inception, merupakan tahap untuk 
mengidentifikasi sistem yang akan 
dikembangkan. 
2. Elaboration, merupakan tahap untuk 
melakukan desain secara lengkap 
berdasarkan hasil analisis di tahap 
inception.  
3. Construction, merupakan tahap untuk 
mengimplementasikan hasil desain dan 
melakukan pengujian hasil implementasi. 
4. Transition, merupakan tahap untuk 
menyerahkan sistem aplikasi ke user, 
yang umumnya mencakup pelaksanaan 
pelatihan kepada pengguna dan testing  
aplikasi terhadap ekspetasi pengguna. 
 
 
2.6   Java 
 
Java adalah bahasa pemrograman 
yang berorientasi objek, Java dikembangkan 
dari bahasa C/C++ (Supardi 2005), sedangkan 
Java menurut edisi dari Sun adalah nama 
untuk sekumpulan teknologi untuk membuat 
dan menjalankan perangkat lunak pada 
perangkat standalone ataupun pada 
lingkungan jaringan (M. Shalahuddin & Rosa 
A.S 2010, h.3). 
Sejak pertama kali dikeluarkan, Java 
mengalami perkembangan yang pesat, kini 
platform java dibagi menjadi 4 bagian, yaitu: 
Java 2 PlatformEnterprise Edition (Java EE), 
Java 2 PlatformStandard Edition (Java 
SE),dan Java 2 PlatformMicro Edition (Java 
ME), dan JavaCard. 
 
Tabel 1 : Platform Java 
 
 
2.7   NetBeans IDE 6.0.1 
  
 The NetBeans IDE adalah sebuah 
lingkungan pengembangan sebuah kakas 
Java EE Aplikasi Enterprise dengan 
fokus pada pengembangan sisi 
webserver, termasuk servlet, 
JSP, EJB, dan XML. 
Java SE Aplikasi Dekstop. 
Java ME Perangkat Mobile. 
JavaCard SmartCard. 
untuk pemrogram menulis, mengompilasi, 
mencari kesalahan dan menyebarkan program. 
Netbeans IDE ditulis dalam Java, namun 
dapat mendukung bahasa pemrograman lain. 
Terdapat banyak modul untuk memperluas 
Netbeans IDE. Netbeans IDE adalah sebuah 
produk bebas dengan tanpa batasan 
(Nebuzelsky 2009).  
 Dalam Netbeans, pemrograman 
dilakukan berbasis visual dan event-driven 
persis seperti IDE lain, misalnya Borland 
Delphi dan Microsoft Visual Studio. Untuk 
membuat dialog atau user-interface, kita tidak 
perlu membuat teks program secara manual 
baris per baris, tetapi cukup klik pada 
component-pallete. Teks program akan 
dihasilkan secara otomatis. Netbeans 
mencakup compiler atau builder, dan 
debugger internal. Hal ini sangat 
memudahkan proses paska perancangan 
program. Proses deployment dan tes dapat 
juga dilakukan dari dalam Netbeans. 
 
 
2.8   MySQL 
 
MySQL adalah sebuah program 
database server yang mampu menerima dan 
mengirimkan datanya dengan sangat cepat, 
multi user serta menggunakan perintah 
standar SQL ( Structured Query Language). 
MySQL memiliki dua bentuk lisensi, 
yaitu Free Software dan Shareware. MySQL 
yang biasanya kita gunakan adalah MySQL 
Free Software yang berada dibawah Lisensi 
GNU/GPL (General Public Licensi). MySQL 
merupakan sebuah database server Free, 
artinya kita bebas menggunakan database ini 
untuk keperluan pribadi atau usaha tanpa 
harus membeli atau membayar lisensinya. 
MySQL pertama kali dirintis oleh seorang 
programmer database bernama Michael 
Widenius, sebagai database server. MySQL 
juga merupakan program yang dapat 
mengakses suatu database.MySQL yang 
berposisi sebagai server, makapada saat itu 
berarti program kita berposisi sebagai client. 
Jadi MySQL adalah sebuah database yang 
dapat digunakan baik sebagai client maupun 
server (Nugroho 2004, h.1). 
 
 
3  ANALISIS DAN PERANCANGAN 
PERANGKAT LUNAK 
 
3.1   Analisis Permasalahan 
 
Dalam pengembangan aplikasi ini, 
penulis menarik beberapa permasalahan yang 
akan dianalisis, yaitu menganalisis bagaimana 
cara mengimplementasikan metode Case 
Based Reasoning dan algoritma Nearest 
Neighbour untuk menentukan bidang 
pekerjaan berdasarkan konsep Emergenetics. 
 
 
3.2   Analisis Kebutuhan 
 
Analisis kebutuhan terbagi menjadi 
dua, yaitu analisis kebutuhan non fungsional 
dan analisis kebutuhan fungsional. 
Kebutuhan non fungsional merupakan 
fitur-fitur pelengkap yang menunjang kerja 
sebuah sistem, dan mempunyai pengaruh yang 
tidak langsung, Adapun kebutuhan non 
fungsional yang diperlukan dalam 
membangun aplikasi ini adalah: 
1. Sistem yang dibangun dapat diakses dan 
digunakan secara cepat, dan bersifat 
userfriendly bagi pengguna dan admin 
dengan tampilan yang sederhana dan 
mudah dipahami. 
2. Sistem yang dibangun dapat diakses dan 
digunakan oleh siapa saja. 
3. Sistem yang dibangun memiliki antarmuka 
dengan check box yang sangat 
memudahkan pengguna untuk 
berkonsultasi dengan sistem. 
Kebutuhan fungsional adalah 
deskripsi atau gambaran layanan sistem yang 
harus disediakan, bagaimana sistem beraksi 
pada suatu masukan atau input dari pengguna 
dan bagaimana perilaku sistem pada situasi 
tertentu. Berikut kebutuhan fungsionalnya: 
1. Sistem dapat menentukan similarity setiap 
kasus menggunakan algoritma Nearest 
Neighbour. 
2. Sistem dapat menyimpan data ke dalam 
database apabila admin berhasil login ke 
dalam sistem. 
3. Sistem dapat menghapus data yang ada di 
dalam database apabila admin berhasil 
login ke dalam sistem. 
4. Sistem dapat memperbarui semua data 
yang ada di dalam database apabila 
admin berhasil login ke dalam sistem. 
5. Sistem dapat melakukan interaksi 
(konsultasi) kepada pengguna, dengan 
jenis pekerjaan yang cocok sebagai 
keluarannya. 
6. Sistem memiliki fasilitas untuk 
melakukan penggantian password login 
lama menjadi password login yang baru 
apabila admin berhasil login ke sistem. 
7. Sistem memiliki fasilitas logout untuk 
keluar dari sistem admin. 
 
 
3.3 Use Case Diagram 
 
Berikut merupakan diagram use case 




U 1 : Konsultasi
Menu Admin
U 5 : Ubah Pass
U 3 : Hapus Data Kasus
U 4 : Ubah Data Kasus








Gambar 3 : Use Case Diagram 
 
 
3.4 Diagram Aktivitas Konsultasi  
 
Diagram aktivitas konsultasi ini 
menggambarkan kejadian dimana setelah 
pengguna memilih menu Konsultasi dalam 
menu utama, pengguna harus melakukan 
registrasi terlebih dahulu dengan mengetikkan 
No.KTP dan Nama agar dapat melakukan 
konsultasi. Konsultasi dilakukan dengan cara 
memilih pilihan-pilihan yang tersedia di setiap 
form Konsultasi. Dengan demikian sistem 
akan melakukan perhitungan similarity dan 
menentukan jenis pekerjaan yang cocok 
dengan pengguna berdasarkan pilihan yang 








































































Gambar 4 : Diagram Aktivitas Konsultasi 
 
 
3.5 Sequence Diagram Konsultasi 
 
Sequence Diagram Konsultasi ini 
menggambarkan kondisi dimana user dapat 
melakukan konsultasi dengan aplikasi ini 
dengan memilih button jMenuItem1 yang 
pada class MainMenu, kemudian akan 
ditampilkan form register. Pada form Register 
user harus memasukkan id berupa No.KTP 
dan Nama. Setelah itu barulah ditampilkan 
form-form menu Konsultasi. Lalu data akan 
ditampung di objek fleksibel dan pada class 
Control kemudian dilakukanlah perhitungan 
nilai similarity pada sistem dan hasil 
perhitungan tersebut akan dipanggil oleh 
objek hasil untuk ditampilkan pada form 























































3.6 Class Diagram 
 
Class Diagram berguna untuk 
menunjukkan kelas-kelas yang saling 
berhubungan dan berinteraksi dengan sistem, 





























































































































































































































 Gambar 6 : Class Diagram 
 
 
3.7 Package Diagram Skripsi 
 
Package Diagram skripsi merupakan 
diagram yang berisi nama dari semua class 
yang berada dalam package skripsi, yaitu : 
Login, MenuAdmin, AlurProsesAlgo, 
UbahPass, Analitis, Asertif, ConnectMysql, 
BasisPengetahuan,  Konseptual, Struktural, 
Control, Loading, Sosial, Ekspresif, Hasil, 
MainMenu, Fleksibel, DesktopAppliccation1, 


















Login MenuAdmin AlurProsesAlgo UbahPass
skripsi
 
Gambar 7 : Package Diagram Skripsi 
 
 
4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS 
PROGRAM 
 
4.1 Menjalankan Tampilan Main Menu 
(Emergenetics) 
Halaman tampilan Main Menu pada 
gambar 8 merupakan halaman awal tampilan 
aplikasi berbasis desktop ini. Pada Main 
Menu, user dapat memilih menu Konsultasi 
untuk melakukan konsultasi pada sistem, 
sedangkan menu Admin hanya dapat diakses 
oleh  admin dikarenakan saat ingin menuju 
Menu Admin, pengguna akan masuk ke form 
Login Admin untuk melakukan login terlebih 
dahulu. Jika user maupun admin tidak ingin 
masuk ke dua menu tersebut, maka dapat 
memilih menu Exit. Sedangkan Menu Help 
berisi tentang informasi aplikasi ini. 
 
 




4.2 Menjalankan Menu Konsultasi  
 Setelah user memilih menu 
Konsultasi pada Main Menu pada gambar 8 
maka user akan diminta mengisikan No.KTP 





Gambar 9 : Tampilan Form Register 
 
Setelah user melakukan registrasi 
maka user akan masuk ke form-form 
Konsultasi yaitu form Analitis, Konseptual, 
Strutural, Sosial, Keekspresifan, Keasertifan, 
dan Fleksibilitas. 
Saat user melakukan konsultasi 
maka akan tampil form Analitis seperti pada 
gambar 10. User harus memilih setidaknya 
satu pilihan dari sembilan pilihan yang 
bersifat statis ini, yaitu : masuk akal, pemikir 
kritis, cerdas, objektif, rasional, 
mempertanyakan, cara berfikir logis, 




Gambar  10 : Tampilan Form Analitis 
 
Setelah user memilih pilihan pada 
gambar 10 dan menekan tombol Lanjutkan 
maka akan menuju form Konseptual seperti 




Gambar  11 : Tampilan Form Konseptual 
 
Pada form Konseptual user harus 
memilih setidaknya satu pilihan dari 
kesembilan pilihan tersebut. Setelah 
Menekan tombol Lanjutkan user akan 
menuju ke form Struktural seperti pada 
gambar 12, sedangkan jika user menekan 
tombol Kembali maka user akan kembali ke 
form Analitis.  
 
 
Gambar  11 : Tampilan Form Struktural 
 
Pada form Struktural user harus 
memilih setidaknya satu pilihan dari 
kesembilan pilihan tersebut. Setelah 
Menekan tombol Lanjutkan user akan 
menuju ke form Sosial seperti pada gambar 
12, sedangkan jika user menekan tombol 





Gambar  12 : Tampilan Form Sosial 
 
Pada form Sosial user harus 
memilih setidaknya satu pilihan dari 
kesembilan pilihan tersebut. Setelah 
Menekan tombol Lanjutkan user akan 
menuju ke form Keekspresifan seperti pada 
gambar 13, sedangkan jika user menekan 
tombol Kembali maka user akan kembali ke 
form Struktural.  
 
 
Gambar  13 : Tampilan Form 
Keekspresifan 
 
Pada form Keekspresifan user harus 
memilih setidaknya satu pilihan dari 
kedelapanbelas pilihan tersebut, dimana jika 
user memilih pilihan di baris kiri maka 
pilihan di baris kanan akan tertutup, begitu 
juga sebaliknya. Hal ini dikarenakan pilihan 
sifat di sebelah kiri saling bergantung 
dengan pilihan sifat di sebelah kanan. 
Setelah Menekan tombol Lanjutkan user 
akan menuju ke form Keasertifan seperti 
pada gambar 14, sedangkan jika user 
menekan tombol Kembali maka user akan 




Gambar  14 : Tampilan Form  
Keasertifan 
 
Pada form Keasertifan user harus 
memilih setidaknya satu pilihan dari 
kedelapanbelas pilihan tersebut, dimana jika 
user memilih pilihan di baris kiri maka 
pilihan di baris kanan akan tertutup, begitu 
juga sebaliknya. Setelah Menekan tombol 
Lanjutkan user akan menuju ke form 




Gambar  15 : Tampilan Form  
Fleksibilitas 
 
Pada form Fleksibilitas user harus memilih 
setidaknya satu pilihan dari kedelapanbelas 
pilihan tersebut, dimana jika user memilih 
pilihan di baris kiri maka pilihan di baris 
kanan akan tertutup, Setelah Menekan tombol 
Proses user akan menuju ke form Loading dan 





5.1  Kesimpulan  
 Kesimpulan yang didapat penulis 
dalam pengerjaan skripsi ini adalah sebagai 
berikut: 
1. Metode Case Based Reasoning (CBR) 
dapat digunakan untuk membuat 
aplikasi untuk menentukan bidang 
pekerjaan berdasarkan konsep 
Emergenetics. 
2. Algoritma Nearest Neighbour yang 
diterapkan dalam aplikasi ini mampu 
menentukan kemiripan (similarity) 
tiap-tiap kasus lama dengan kasus 
baru untuk menyelesaikan masalah 
baru. 
3. Dengan perangkat lunak ini pengguna 
dapat menentukan bidang pekerjaan 
yang cocok sesuai dengan profil 
Emergenetics yang dimilikinya. 
 
5.2  Saran 
Saran penulis untuk pengembangan 
lebih lanjut dari aplikasi ini adalah  agar data 
pekerjaaan yang diolah lebih diperbanyak 
untuk kedepannya. Dengan demikian aplikasi 
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